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Mitološki motivi kot sredstvo kritike potrošništva v animeju Čudežno potovanje 
Diplomsko delo obravnava anime film Čudežno potovanje, ki ga je leta 2001 produciral studio 
Ghibli, režiral pa Hayao Miyazaki, in proučuje anime kot medij in družbeni pojav. Bralcu 
predstavi specifične značilnosti japonske družbe in mitologije. Čudežno potovanje je 
razburljiva pustolovščina z elementi fantastičnega in nadnaravnega. Zaradi tega je anime 
primeren za opazovanje, kako simboli japonske mitologije delujejo kot kritika sodobne, 
tehnološko razvite družbe. Paradoksalnost filma je v tem, da čeprav je žanrsko specifično 
regionalen in vsebuje številne posebnosti japonskih mitov, dosega veliko priljubljenost tudi 
globalno. Delo teoretično temelji na Barthesovi Mitologiji, semiotiki, nekaterih konceptih iz 
filmskih študij in na obstoječi analizi Čudežnega potovanja avtorice Okuyama Yoshiko. V 
filmu sta izražena dva glavna motiva, ki opredeljujeta japonsko družbo: vera in družbeni odmik 
od boga nasproti kulturi požrešnosti ter odraščanje protagonistke. Cilj dela je z analizo motivov 
v animeju ugotoviti ključna sporočila filma in interpretirati njihov pomen v kontekstu globalne 
priljubljenosti filma.  
 
Ključne besede: Anime, popularna kultura, japonska mitologija, mit, semiotika. 
 
Mythological motifs as a critique of consumerism in the anime Spirited Away  
 
This paper explores the Japanese anime Spirited Away, which was created by Studio Ghibli in 
2001 and directed by Hayao Miyazaki. The paper examines anime as a medium and as a social 
phenomena. To the reader, it presents distinct features of Japanese society and mythology. 
Spirited away is an adventure filled with elements of fantasy and the supernatural. Because of 
this, it offers unique insight into how Japanese mythological symbols work as a critique of 
contemporary Japanese’s society. Despite of it being a specific genre with regional 
characteristics, it paradoxically achieved global popularity. The main theoretical substance for 
this paper is the work by Roland Barthes Mythologies, semiotics, some concepts of film studies 
and a previous semiotic analysis of Spirited away done by Okuyama Yoshiko. There are two 
main motifs in the anime. The first is faith and social retreat from god against the culture of 
indulgence. The second motif is the development of the main character. The goal in this paper 
is to uncover the key messages in the anime movie by analyzing the motifs and to interpret their 
meaning in the context of its global popularity.     
 
Key words: Anime, Popular culture, Japanese mythology, Myth, Semiotics.
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1 UVOD 
 
Za izbor filma sem se odločil, ker me zanimata japonska kultura ter učenje japonskega jezika 
in bi ju želel proučiti. V diplomskem delu raziskujem anime film Čudežno potovanje, ki sem 
ga izbral zaradi njegove globalne popularnosti. Na lestvici Image movie data base top 10 
najpopularnejših anime filmov se Čudežno potovanje nahaja na prvem mestu z visoko oceno 
8,6. Ključni fenomen, ki je raziskovalni temelj pričujočega dela, je visoka angažiranost 
gledalcev animejev, saj so se pripravljeni za razumevanje filma učiti japonsko in podučiti o 
japonski mitologiji, čeravno prihajajo iz čisto drugačnih kulturnih okoli. V delu ne ugotavljam 
razlogov za ta fenomen, temveč se osredotočam na proučevanje sporočil, ki jih podučeni 
globalni gledalec v filmu lahko zazna. Zato je v tem delu kot temelj analize uporabljeno 
znanstveno delo Mitologije Rolanda Barthesa. V ospredju proučevanja je pojem mita, ker je ta 
ključen za analizo konotacij motivov v filmu.  
Teza pričujočega dela je, da film v jeziku pravljične naracije z rabo šintoističnih mitoloških 
motivov kritizira japonsko družbo z vidika potrošništva in neodgovornega ravnanja z okoljem. 
Z današnje perspektive šintoizem presega tradicionalno japonsko religijo, saj izraža globoko 
povezanost človeka in narave, kar v Miyazakijevi pripovedi lahko razumemo kot simbol  
ekološke ozaveščenosti. 
Delo izpostavi dva paradoksa Čudežnega potovanja. Prvi izhaja iz animeja kot produkta, ki se 
je razvil v kapitalistični tržni logiki, vendar ga je Miyazaki v tem primeru uporabil za 
posredovanje protipotrošniškega sporočila. Drugi paradoks izhaja iz popularnosti animeja, ki 
je presegel nacionalne okvirje Japonske in postal globalni fenomen, ki privablja mlajše 
generacije. Režiser pa je pripadnik starejše generacije, kar je zanimiva dualnost ne samo na 
Japonskem, ampak tudi v globalnem razkolu med starejšo in mlado generacijo. V filmu so 
prisotni motivi, ki niso vezani samo na regionalno Japonsko, temveč so del širših tendenc 
nostalgije po starih vrednotah, neokrnjeni naravi in povezanosti z božjim svetom. Anime film 
sem izbral ravno zato, ker je paradoksalen. 
V teoretičnem delu so vključeni avtorji, ki proučujejo anime kot družbeni fenomen in so 
umeščeni v sodobne družboslovne študije (MacWilliams, 2008, Atkins, 2017; Napier, 2018). 
Ponekod se naslanja tudi na že obstoječo semiotično analizo Čudežnega potovanja (Okuyama, 
2015). Ukvarja se tudi s fenomenom globalne priljubljenosti japonskih stripov (mang) in 
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animejev, ki so pripeljali do edinstvenih družbenih dogodkov, kot so Cosplay konvencije, ki so 
priljubljene tudi v Sloveniji. V tem poglavju je opisana popularna kultura, katere sestavni del 
so anime žanri.  
V naslednjem delu se nahaja pregled japonske mitologije, kar bo bralcu v pomoč pri končni 
analizi. Obravnavana in predstavljena je tudi šintoistična vera, saj se religijska izročila 
prepletajo skozi celotno zgodbo. V tem poglavju so predstavljeni tudi nekateri fenomeni 
japonske družbe, da bo bralec dobil predstavo o družbi.  
V četrtem poglavju so teoretično obravnavni koncepti montaže filma, denotacije, konotacije, 
mita, metafore in metonimije. Izbrana metoda je medijska kritika, ki analizira s pomočjo 
dekonstrukcije filma na posamezne semiotične in filmske elemente. Sama analiza je razdeljena 
na sedem motivov, skozi katere je podana kritika sodobne družbe. Prvi trije motivi zajemajo 
označevalce prehoda v nadnaravni svet. Sledi motiv prenažiranja s prepovedano hrano, njemu 
pa sledi motiv dela v nadnaravnem svetu. Nato sledi motiv požrešne peči in ekološki motiv 
rečnega boga. Analizo zaključita motiv iz šintoizma, imenovan mono-no-avare, in motiv imena 
glavne protagonistke. Nazadnje so v zaključku zapisane ugotovitve, povezane s tezo. 
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2 ANIME V ZGODOVINSKEM, KULTURNEM IN MEDIJSKEM KONTEKSTU 
 
V tem poglavju bom opisal značilnosti in zanimivosti ene izmed najbolj razširjenih popularnih 
kulturnih vsebin. Na japonske animacije sta vplivala tradicionalno lutkovno gledališče bunraku 
in gledališče senc. Anime filmi so začeli nastajati v prvem japonskem studiu za animacijo Toei 
animation. Sčasoma se je oblikoval originali anime slog, kakršnega poznamo danes. Predvsem 
se je vedno bolj oddaljeval od zahodnih modelov risanih vsebin, čeprav se je na začetku po njih 
zgledoval in si celo sposodil določene tehnike animiranega filma. 
 
2.1 Nastanek animejev 
Začetek vseh oblik animacij je bil v obdobju, imenovanem Meiji1, ko so se prepletale evropske, 
ameriške in japonske kulture. Japonsko so v tem obdobju zaznamovale artistične teorije, mediji 
in tehnike. Anime je bil kot fenomen del vseh teh procesov. Do leta 1960 so bili komercialni 
animeji kratka dela, ki so jih prikazovali v kinih pred začetkom celovečernega filma. Leta 1945 
je Japonska dobila svoj prvi animirani film, ki ga je financirala imperialna mornarica za interne 
propagandistične namene (Macwilliams, 2008, str. 49). Obdobje po 2. svetovni vojni je bilo 
krizno za filmsko industrijo. Velike spremembe so nastale šele v petdesetih letih prejšnjega 
stoletja, ko se je umaknila interna konservativna vlada in odstranila cenzura. Japonska 
kinematografija je doživela nov val kreativnosti, ki jo je postavil v vrh svetovne popularnosti.   
V šestdesetih letih prejšnjega stoletja je zaradi televizije kot novega medija nastal velik porast 
anime produkcije. Žanri, zgodbe in teme, ki so se v tem obdobju uveljavili, so bili: znanstvena 
fantastika, edukacijske vsebine, nadnaravne zgodbe in karakterji ter historične zgodbe. Velika 
prednost animejev pred filmi je bila v nižjih stroških produkcije, saj ni bilo treba v živo 
skonstruirati velikih setov za znanstveno fantastiko (Macwilliams, 2008, str. 50). Vsebine so 
bile namenjene fantom in dekletom, določeni žanri pa so posebej ciljali samo na eno skupino.  
V sedemdesetih 2  letih prejšnjega stoletja so studii širili svoje občinstvo z osnovnošolske 
populacije na študente in starejše. Pri temu niso izgubili najmlajšega občinstva, saj so roboti 
ostali še vedno popularni in so jih prodajali v obliki igrač po anime likih. Sodelovanje med 
                                                 
1Meiji je obdobje nacionalistične dinastije, ki je trajalo od 19. do začetka 20. stoletja.  
2Anime Lupen III se je predvajal konec sedemdesetih let prejšnjega stoletja na italijanskem televizijskem programu 
Italia 1, zato je bila to na Primorskem zelo popularna serija. 
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izdelovalci igrač in producenti televizijskih vsebin je v veliko primerih potekalo tako, da so 
najprej naredili igračo in šele nato posneli televizijsko serijo, da bi spodbudili popularnost in 
povečali potrošnjo (Macwilliams, 2008, str. 51). Te prakse niso izvajali samo na Japonskem, 
temveč tudi v ZDA, kjer je bilo najbolj popularno tovrstno sodelovanje v povezavi z igračami 
transformerji. Pri tem se pojavlja zanimiv paradoks anime žanra, ki je v tem, da je kot produkt 
izrasel iz tržne logike, ki jo Čudežno potovanje kljub temu jo kritizira.  
Glasba je v zgodnjih sedemdesetih letih prejšnjega stoletja pridobila pomemben vpliv v anime 
industriji. Sprva je bila dolga do 45 sekund v uvodu in koncu. Večinoma je šlo za otroške pesmi. 
Konec sedemdesetih let prejšnjega stoletja pa so firme začele investirati v simfonične aranžmaje, 
ki so bili posebej posneti za anime. Dodaten uspeh, ki ga je prinesla glasba, je povzročilo 
dejstvo, da so anime ustvarjalci začeli zahtevati dobro glasbo, ki se je lahko pozneje prodajala 
kot samostojni izdelek. Kmalu je postalo običajno, da je bilo v serijah tako veliko 
visokokakovostne glasbe, da se je vsaka pesem pojavila zgolj enkrat (Macwilliams, 2008, str. 
52). 
Zgodbe, iz katerih so snemali animeje, so izhajale predvsem iz mange, ki jo je bilo več kot 
animejev, zato so imeli ustvarjalci veliko materiala na voljo. Trg animejev, usmerjen na 
študente, je rasel v osemdesetih letih prejšnjega stoletja. Veliko manjših neodvisnih studiev je 
začelo producirati animeje, usmerjene na bolj odraslo občinstvo. Značilnost animejev je bila, 
da so se »starali« počasneje kot njihovo občinstvo in vsebine, ki so »ciljale« odrasle, so postale 
v devetdesetih letih minulega stoletja standardna praksa tudi v večjih studiih (Macwilliams, 
2008, str. 53). Tako so postali globalno popularni, saj so se razlikovali od ameriških in 
evropskih risank, kajti njihove animacije so nadaljevale produkcijo vsebin za otroke, z redkimi 
izjemami televizijskih situacijskih komedij za odrasle. 
 
 
2.2 Pop kultura in anime 
 
Beseda anime ima dva pomena. Japonska raba besede se uporablja za vsebino, ki je animirana 
ne glede na nacionalni izvor te vsebine. Izven Japonske se anime uporablja kot oznaka 
specifično japonske animirane vsebine (Macwilliams, 2008, str. 48).  Če bi se odrasel človek iz 
zahodnega sveta znašel v trgovini, polni anime vsebin, bi ugotovil, da se razlikujejo od njegovih 
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navad in so drugačne od vsebin iz njegovega kulturnega okolja. Razlike med animeji in ostalimi 
risankami lahko opazimo v redki prisotnosti živalskih3 likov ter večji raznolikosti žanrov, ki 
segajo celo v pornografsko področje (hentai). Zgodbe so kompleksnejše in bolj dramatične ter 
skorajda ne vsebujejo muzikalnih vložkov, kot je sicer značilno za zahodne risane vsebine 
(Macwilliams, 2008, str. 48). 
Razlikovanje med japonskimi animami in risankami zahodnega tipa se očitno kaže na več 
ravneh. Susan Napier izpostavlja, da je akademski diskurz o animah ostajal osredotočen zgolj 
na njihov estetski videz. Smiselno je proučevati, na kakšen način se vizualni stil animejev 
znatno razlikuje od ameriških risank za množična občinstva. Anime kritika Trish Ledoux in 
Doug Ranney sta izpostavila, da so bili že v zgodnjih sedemdesetih letih prejšnjega stoletja za 
japonske anime televizijske serije značilni naslednji elementi: »sledenje kamere, dolgi kadri, 
kompleksni prizori vzpostavitve časa, prostora in počutja, veliko zasukov kamere, nenavadni 
visokokotni rakurzi in ekstremni close-upi«. Nasprotno  je ameriška TV-produkcija animacij 
obsedena z akcijo na srednji distanci (Napier, 2005, str. 10). Svet animeja je bolj provokativen, 
tragičen in seksualen tudi v lahkotnih romantičnih komedijah.  Zgodbe so kompleksnejše v 
primerjavi s tistimi, ki jih najdemo v ameriški popularni kulturi.  
Zakaj je anime kot medij poseben? Gre za fuzijo tehnologije in umetnosti ter njunega 
medsebojnega prepletanja. Nekatera anime besedila implicitno ali eksplicitno raziskujejo 
pomen zgodovine v sodobni družbi. Animeji so tip medija, ki s svojim tempom upodablja 
spreminjajočo naravo identitete v družbi hitrih sprememb. Pripovedovanje zgodb skozi anime 
je podobno filmu, saj se prikazujejo narisane sličice v gibanju. Naracija lahko poteka zelo hitro 
in z njenimi konstantnimi spreminjajočimi slikami, zato bi lahko rekli, da je anime medij, ki 
ilustrira atmosfero ne samo japonske družbe, ampak tudi ostalih razvitih družb. S hitrim 
gibanjem, ki temelji na nestabilni medijski formi, je anime hkrati metafora in simptom za 
družbo, ki je obsedena s spremembo in spektaklom (Napier, 2005, str. 12).  
Akademiki so popularno kulturo najprej opredelili kot »tisto, kar ljudje počnejo, ko ne delajo; 
človek v iskanju zadovoljstva, navdušenja, lepote in napolnitve« (Atkins, 2017, str. 17). Danes 
se zdi takšna opredelitev preveč preprosta. Ker je družba medijsko prepletena, je popularna 
kultura potencialni način družbene kontrole in celo gonilo družbenih sprememb. Zato je tudi 
                                                 
3V animejih so pogostejši antropomorfizmi, ko imajo živali človeške lastnosti (na področju fizičnega izgleda ali 
zmožnosti govora ali pa gre za kombinacijo obojega). 
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najbolj trivialni material v popularni kulturi pomembno proučiti, še posebej če neka vsebina 
pridobi občinstvo (Atkins, 2017, str. 17). 
Za razumevanje vloge animeja v popularni in svetovni kulturi je relevantna Atkinsonova 
opredelitev popularne kulture, ki  je sestavljena iz kulturnih spektaklov, zanimivosti in 
produktov – literature, iger, filmov, slikovite umetnosti, glasbe, plesa, atletike idr. Cilj je doseči 
občinstvo ali specializiran nišni trg z uporabo tehnologije masovne produkcije. Nadalje pa je 
popularna kultura načeloma označena kot inferiorna v primerjavi z drugimi oblikami kulture na 
hierarhiji estetske vrednosti. Ta razdelitev, kjer je zabava (ang. entertainment) nekaj drugega 
kot umetnost, vsebuje element moči, ki ga ljudje v družbi lahko izkoriščajo za svojo 
superiornost in dokazujejo višji status v primerjavi z drugimi. Vendar je meja med visoko 
kulturo in popularno zabavo težko določljiva, saj sta obe sferi hkrati odprti določeni vrsti 
prestiža in komercialnosti. Sicer pa je popularna kultura tudi primarni mehanizem za družbeni 
nadzor in ideološko indoktrinacijo, ki pa ne prinese pričakovanega rezultata, saj so občinstva 
aktivna in zmožna različnih manipulacij pomenov. Po Gramscijevem modelu hegemonije 
popularno kulturo razlagamo kot sfero, kjer poteka boj med elitami in drugimi razredi za 
avtonomijo, kontrolo in pomen znotraj parametrov v širšem ideološkem konsenzu. Kot 
manifestacija hegemonskih družbenih odnosov popularna kultura zamenja komunikacijo z 
diskurzom o vrednotah, pravicah, anksioznostih, identitetah, neenakostih in historičnih ter 
družbenih spremembah.  
Nekateri dejavniki so imeli močan vpliv pri razširjanju popularnosti animeja. Atkins (2017, str. 
31) izpostavlja rast urbanega prebivalstva, ki je bilo izobraženo in je imelo čas ter sredstva za 
prostočasne aktivnosti. Nove tehnologije so omogočile masovno produkcijo različnih tipov 
literature in slikovnih materialov. Gradnja komercialne infrastrukture založniških hiš, gledališč 
in knjižnic so omogočali združenja specializiranih ustvarjalcev in zabavljačev. Sestavljali so 
»kulturno industrijo« in svoje produkte prodajali kot komoditeto. Družbena obsesija z romani 
in modo je spodbudila akumulacijo kulturnega kapitala ter participacijo v aktualne dejavnosti 
in potrošnjo najnovejših komoditet. Ustvarjala se je klima slavljenja zvezdnikov, kjer so 
popularni igralci, pisatelji, slikarji in glasbeniki imeli svoje oboževalce. Neposreden dostop do 
informacij in materialnih predmetov iz zunanjega sveta je bil vključen v kulturno življenje na 
različne načine ter tudi ustvarjal občutek, ki bi ga lahko imenovali »protonationalist« tj. zavest 
med japonskim prebivalstvom.  
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Iz navedenega bi lahko sklepali, kako pomembno je bilo družbeno in kulturno stanje države v 
intenzivni obnovi japonske države po 2. svetovni vojni. Tehnologija kot drugi ključni element, 
ki je omogočil dejansko distribucijo animejev, je z vsakim desetletjem olajšala dostop do vsebin 
in postajala vedno neposrednejša. Digitalizacija je omogočila, da potrošnik od doma prek 
interneta gleda izbrano vsebino brez posrednikov. Dodatna elementa, ki jima je treba pripisati 
velik pomen za popularnost animejev, sta njihova sama struktura in raznolikost žanrov, namreč 
predvsem znanstvenofantastični žanri raziskujejo motive in kompleksne zgodbe, ki imajo vir v 
filozofskih ter eksistencialističnih fenomenih. 
 
2.3 Žanri in slogovne značilnosti 
V japonski produkciji animejev so prisotni akcijski, pustolovski, komedija, drama, fantazijski, 
čarovniški, nadnaravni, grozljivka in znanstvenofantastični. Za boljše razumevanje 
kompleksnosti anime sveta in razbijanje stereotipov, da so ti primerni zgolj za odrasle ali otroke, 
navajam še nekatere podžanre: cyberpunk, igra, ecchi, demoni, harem, borilne veščine, za 
otroke, zgodovinski, hentai (erotično/pornografski), vojaški, mecha (robotski), glasbeni, 
postapokaliptični, in drugi (Cheeky Kid, 2018). Čudežno potovanje sodi v avanturistični žanr, 
saj e zanj značilen prehod v druge svetove. Primer avanturističnega žanra svetovno popularne 
anime serije je One piece. Turner (1999, str. 343) o žanrih izpostavi, da so »sestavljeni iz niza 
narativnih in reprezentacijskih konvencij«, kar pomeni, da se gledalec žanrskih značilnosti in 
pravil nauči skozi kulturo. Gledalec japonskih animejev se mora podučiti o japonskih kulturnih 
kodih, da bi lahko sledil zgodbi in vsebino razumel.  
Poleg velike razčlenjenosti anime žanrov in podžanrov avtor Ellwood (2008) razlikuje štiri 
skupine motivov glede na prisotnost tradicionalne japonske mitologije. Motiv čarobnega sveta 
se uvršča žanre, kjer posameznik vstopi v svet duhov z določenim obredom. Drugi obravnava 
prisotnost čarobnih bitij v nadnaravnem svetu. Tretji motiv razčleni animeje kot odsev spolnosti 
in nasilja, ki so prepleteni s strahom in lepoto. Četrti motiv uprizarja glavni lik skozi 
tradicionalno japonsko religijo. Pogosto in tudi v primeru Čudežnega potovanja je glavni lik 
mlado dekle shojo (Ellwood, 2008, str. 232). V našem primeru Chihiro nima nadnaravnih moči, 
toda vstopi v nadnaravni svet kamijev, kjer so prisotni duhovi in božanstva, ta žanr opisuje 
pravljični svet, čarobna bitja in kako se skozi glavni lik uprizarja japonska religija.  
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Animeje zaznamuje prepoznaven slog. Čeprav je stopnja stilizacije v animeju pretirana, 
ponekod deluje bolj realistično. Artistični stil prepoznamo po likih, ki so neproporcionalno 
narisani z velikimi očmi, nenavadnimi frizurami, ki so običajno v različnih barvah, poudarjeni 
so določeni deli telesa in prisotna je močna obrazna ekspresija (»How has Japanese anime 
influenced the world«, 2015). Čustva se izražajo s teatralno gestikulacijo in pogosti so elementi 
fantastičnega. Anime torej predstavljajo pomemben predmet analize, saj so postale eden izmed 
najboljših virov pripovedovanja zgodb v animirani formi in vsebujejo popolno svobodo 
ekspresije v kateremkoli žanru.  
V animejih so prisotni tudi lirični in elegiac stili. Beseda elegiac v angleščini pomeni dobesedno 
»pesem« o smrti in je napisana v stilu lamentacije. Nanaša se lahko na globoke občutke 
morbidnosti in melanholije, ki je pomešana z nostalgijo (Napier, 2005, str. 31). Ta občutek je 
globoko prisoten v japonski kulturi izražanja. Antropologinja Marilyn Ivy4 ugotavlja, da je 
sodobna japonska družba nagnjena k izginjanju vezi s tradicijo, zato so posledično filmi 
režiserja Ozu Yasujiro videti kot elegiac. Povezavo z besedo elegaic je možno zaslediti v dolgi 
tradiciji predmoderne japonske lirike, kjer sta poezija in romanca slavili lepoto in užitke skozi 
ljubezen, lepoto in mladost (1995, v Napier, 2005, str. 31). 
 
2.4 Manga in njen vpliv na anime 
Popularnost animejev izhaja iz mang, to so »japonski stripi«, ki imajo formo stripa, vendar so 
njihove zgodbe in vizualni elementi v primerjavi z zahodnimi stripi na drugačni ravni. Frederik 
Schodt5, dekan piscev mang na zahodu, pravi, da je Japonska edini narod na svetu, pri katerem 
so stripi postali osrednji medij izraza (1996, str. 20, v Napier, 2005, str. 20). Večina zgodb v 
animah temelji na zgodbah v mangah, toda anime verzije so velikokrat precej drugačne od 
njihovega originala, saj je specifičnost tega medija tista, ki postavi svoje omejitve. Posledično 
so lahko strastni manga oboževalci zaradi prevelikega razlikovanja razočarani6. Obstajata dve 
smeri ocenjevanja mang: na eni strani trdijo, da popularnost tiska manga kaže na nezrelost 
                                                 
4 Marilyn, I. (1995).  Discourses of the Vanishing. Chicago: University of Chicago Press. 
5 Schodt, F. (1996). Dreamland Japan: Writings on Modern Manga. Berkeley, CA: Stone Bridge Press. 
6Anime režiser Oshii Mamoru je posnel zgodbo Beautiful dreamer, ki temelji na izjemno popularni mangi in 
televiziski seriji Urusei Yatsura avtorja Takahashi Rumikoja in ker je med mango in animo bila prevelika razlika, 
so manga oboževalci v pismih režiserju pošiljali britvice (Napier, 2005, str. 20). 
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japonske mladine in odraslih, drugi pa poudarjajo, da gre za posebno obliko izražanja 
nezadovoljstva z etablirano ureditvijo (Ferfila, 1999a, str. 236).  
Kljub očitnim razlikam med mango in animeji je pomembno poudariti, da oba medija izhajata 
iz skupne kulturne tradicije in družbe, ki po mnenju akademikov »privilegira vizualnost veliko 
bolj, kot to počne zahod« (Napier, 2005, str. 21). Studio Ghibli je leta 1986 ustvaril anime film 
zz naslovom Tenku-no-shiro-Laputa (Castle in the sky), leto pozneje pa še veliko drugih 
popularnih animejev, kot sta Tonari-no-Totoro (My neighbour Totoro) in Mononoke-hime 
(Princess Mononoke).  
Tehnološki napredek v tem času je prinesel format OVA7 (Original Video Animation), anime 
vsebine so se prenesle neposredno v video namesto v kina ali televizijo. Danes se zaradi 
interneta skoraj vse anime vsebine lahko gledajo brezplačno.  
 
2.5 Stripovska umetnost v animah 
Scott McCloud je avtor pomembnega dela Understanding comics, kjer opiše stripsko umetnost 
in izdelovanje stripov. Japonski animeji so v montaži polni prehodov, kar McCloud (1994) v 
stripih poimenuje »aspect-to-aspect« prehodi. V knjigi McCloud (1994, str. 73) opisuje druge 
tipe prehodov »panel-to-panel transitions«, ki so postali za stripe popularni v različnih delih 
sveta, kot so na primer »action to action« prehodi. V prehodu »action to action« sklepamo, da 
so prehodi usmerjeni k dejanjem, kar odraža družbo, ki je usmerjena k ciljem. »Aspect-to-
aspect« prehod opusti čas z namenom raziskovanja prostora. Takšni prehodi izzovejo počutje, 
sprožijo čutila in domišljijo ter so pogosti v japonski slikarski umetnosti. Poudarek v japonski 
montaži je na trenutku »bodi tu« namesto poudarjanja »pojdi tja«. Spodnji primer slike 2.1 
prikaže japonsko grafično umetnost, kjer so fokus posvetili odnosu med figuro in obdanim 
okoljem ter odnosu do »negativnega prostora« (McCloud, 1994, str. 82). Ko je slika obrnjena 
navzdol, lahko vidimo drugi val v negativnem prostoru, to sta jin in jang, prisotna v naravi 
(McCloud, 1994, str. 82). 
                                                 
7Delijo se na več kategorij: serije, filmi, OVA original video anime / OAD original anime dvd  /ONA original net 
animation. 
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Slika 2.1: Veliki val iz Kanagawe 
  
Vir: Hokusai (1829, str. 82). 
 
2.6 Globalni vpliv animeja 
Internet je omogočil, da so postali japonski kulturni produkti dostopnejše. Predvsem v poznih 
osemdesetih in devetdesetih letih prejšnjega stoleta je veliko ljudi začelo študirati japonski jezik 
in kulturo zato, da bi bolje komunicirali v poslovnem svetu med Ameriko in Japonsko. V 21. 
stoletju pa veliko študentov odhaja na Japonsko v želji, da postanejo profesionalni prevajalci 
za mange, anime in celo svetovalci8 za japonske dizajnerje video igric (Atkins, 2017, str. 203).   
Družboslovci so raziskovali tudi druge vidike japonske popularne kulture in ugotavljali, da ni 
samostojne lastnosti, ki bi prispevala k magnitudi njihove popularnosti (Atkins, 2017, str. 209). 
Japonski animeji so kontrast tradicionalnim risankam z zahoda, ki ciljajo predvsem otroke. S 
serijami, kot so Dragonball, Astro Boy, Sailor Moon in Slam Dunk, so anime postale svetovno 
popularne. Navduševanje nad vsebinami je mobiliziralo posameznike k učenju kompleksnega 
japonskega jezika. Tako so leta 1984 ustvarili »Japanese Langauge Proficiency Test« oziroma 
JLPT 9  in s tem je japonska kulturna vsebina postajala vse prepoznavnejša v globalnem 
kulturnem svetu (»How has Japanese anime influenced the world«, 2015). Dostopen je tudi 
zemljevid, ki kaže, v katerih državah je določeni anime najbolj popularen (Mufson, 2017). 
  
                                                 
8To je uraden poklic. 
9Japanese-language proficicency test je test, ki je standardiziran kriterij, po katerem se ocenjuje znanje japonskega 
jezika vseh, ki jim japonščina ni primarni jezik. 
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2.7 Cosplay kultura 
Gledalec anime filmov ali serij težko ostane zgolj gledalec, saj kompleksnost10  zgodbe in 
natančno razdelanih karakterjev vodi v dodatno raziskovanje specifične vsebine. Zgodnja 
devetdeseta leta prejšnjega stoletja so bila obdobje tako imenovanega »anime booma 11 «. 
Kulturne vsebine so se še bolj razvijale in razširjale z nastankom anime konvencij. To so velika 
zborovanja, ki trajajo par dni z namenom, da oboževalci tovrstnih vsebin pokažejo svojo strast 
in predanost. Lahko sklepamo, da gre za mobilizacijski moment, ki vsebuje tržno logiko, saj se 
na konvencijah zvrstijo razni govorci, igralci in igralke, ki posodijo glas likom, spoznati je 
mogoče kreatorje vsebin, torej ima oboževalec priložnost, da se še bolj poveže s tem svetom.  
Na konvencijah se je razvil koncept »cosplaya«, ki spremlja tudi veliko popularizacijo in trženje 
izdelkov, povezanih z anime vsebinami (»How has Japanese anime influenced the world«, 
2015). Gre za dejanje, ko se oboževalci oblečejo v kostum in skozi njegovo izvirnost 
prikazujejo svojo predanost najljubšemu liku. Cosplay je nastal na Japonskem, vendar 
konvencije potekajo povsod po svetu. To kulturo zasledimo tudi v video igricah, torej ni omejen 
zgolj na anime vsebine. Na tej točki se je smiselno spomniti, da je žanr nastajal kot tržno in 
potrošniško izjemno zanimiv ravno zaradi prodaje kostumov, igrač, konvencij, video iger, 
tehnoloških pripomočkov in podobnega. S tem je del potrošne družbe, hkrati pa jo filmi, kot je 
Čudežno potovanje, na pomenski ravni kritizirajo.  
  
                                                 
10Določene zgodbe zahtevajo od gledalca, da ima neko predznanje o japonski kulturi, saj se pojavljajo razni motivi 
iz mitologije, religije, filozofije, umetnosti.  
11Večina proučevalcev animejev se strinja, da je serija Ootomo Katsuhiro Akira skoraj samostojno povzročitelj 
anime booma v angleškem jeziku v devetdesetih letih prejšnjega stoletja. Natančno ročno narisana vizualizacija 
postapokaliptične katastrofe in metamorfoza človeškega telesa predstavljata kritiko omejenosti in obsedenosti s 
tehniko (Atkins, 2017, str. 209). 
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3 TRADICIONALNA MITOLOGIJA IN JAPONSKA DRUŽBA 
 
Razumevanje tradicionalnih japonskih mitov je ključnega pomena za razumevanje Čudežnega 
popotovanja; pravzaprav ne le tega animeja, temveč mnogih drugih, saj pogosto črpajo motive 
iz regionalne tradicije. S tem ponujajo specifičen preplet vsebinskih motivov, ki zoperstavlja 
svetove nadnaravnega in svetove realnega, svetove božanskega s svetovi človeškega, na 
nekoliko drugačen način kot druge svetovne kulture, zaznamovan z japonsko geografsko lego 
ter politično in versko tradicijo. 
Mitologija na Japonskem temelji na mitologiji japonskega cesarstva12. Skozi zgodovino jo je je 
japonski vladajoči razred uporabljal za svoje politične cilje na način, da so združevali, 
spreminjali in dopolnjevali tradicionalne mite in si z njimi utrjevali položaj. Tako so japonski 
cesarji od nekdaj veljali za božanstva v vlogi Arhitogamija, poosebljenega boga. Vladavina 
Meiji je dokazala, da je mitologijo mogoče učinkovito izkoristiti kot politični inštrument, ko je 
šintoizmu13 namenila osrednjo vlogo v programih, ki so poudarjali cesarjevo avtoriteto (Frelih, 
1988, str. 74). Šintoizem je v času pred 2. svetovno vojno postal državna religija, ki je 
zagotavljala duhovno odobritev nacionalistične in militaristične politike. Po porazu v vojni, ko 
je šintoizem prenehal biti državna religija, se je mitologija začela predstavljati manj politično 
in se je vračala k svojemu prvotnemu duhu.  
Večino japonske mitologije najdemo v dveh najstarejših japonskih knjigah; Kojiki in 
Nihonshoki ali Nihongi14. Knjigi sta bili napisani leta 712 in 720, gradivo pa so zbirali petdeset 
let pred njunim nastankom. Cesar Tenmu je ugotovil, da so zapisi rodoslovne in zgodovinske 
zapiske cesarske rodbine in drugih vodilnih rodovih tistega časa vsebovali netočne informacije 
(Frelih, 1988, str. 74). Cesarska hiša je potrebovala uradne zapiske od domnevnem izvoru 
boginje sonca Amaterasu, s katerimi bi lahko utemeljevala svojo politično moč. Japonska je v 
tistem času začela sprejemati kitajske tradicije in je potrebovala uradno zgodovino, da bi 
pokazala, da je Japonska enako velika in stara država kot Kitajska.  
                                                 
122019 je zaradi bolezni odstopil s prestola japonski cesar Akihito. V uradni politiki je veljal za božanstvo do leta 
1946. Po 2. svetovni vojni se je uveljavila pax americana in takrat se je cesar odpovedal božanstvu ter javno izjavil, 
da ne poseduje božanske moči; tako se je šintoizem ločil od države. 
13Iz šintoizma izvira večji del japonske mitologije. 
14Obe skupaj se pogosto imenujeta Kiji.  
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Osnovni mit15 o tem, kako je nastalo otočje Japonske, izhaja iz zgodbe Izanagi in Izanami. Ko 
je Izanami rodila boga ognja Kagutsuchinokami, jo je ta hudo ožgal in je odšla v jominokuni ali 
podzemlje. Izanagi jo je odšel iskat v podzemlje, vendar se Izanami ni mogla vrniti, ker je 
pojedla hrano iz drugega sveta. Spremenila se je v iznakaženo podobo, zato se je Izanagi vrnil 
nazaj na Zemljo. Očistil se je v rečnem ustju Tsukushi, ker je bil v stiku z mrtvimi. Ko si je 
slekel oblačila, se je rodilo 12 novih božanstev, med njimi tudi boginja sonca Amaterasu (Frelih, 
1988, str. 75). V analizi bom slikovno in opisno opozoril, kje se ti miti pojavljajo kot kritika 
sodobne potrošniške družbe. 
 
3.1 Šintoizem 
Šintoizem16 je stara verska tradicija in naj bi nastal kot lokalno verstvo japonskih kmečkih 
skupnosti. Značilnosti religije so predvsem animistična komunikacija z duhovi. Historično se 
je razvil kot verovanje s posebnim poudarkom afinitete do narave, naravnih lepot in njihove 
sakralizacije. Očiščevanje skozi obrede in rituale v šintoizmu izhaja iz zgoraj opisanega mita o 
Izanagiju. Na Japonskem je ta religija odigrala pomembno vlogo v politični instrumentalizaciji, 
ki označuje obdobje kokka šinto17. Poleg tega na Japonskem vstopa v posebno vrsto verskega 
sinkretizma18 (Smrke, 2000, str. 140–147). Pripadnikov vere je približno 100 milijonov in so 
hkrati  pripadniki budizma. 
V šintoizmu19 je v ospredju čaščenje duhov – kamijev, ki so prisotni v živih in neživih pojavih 
ter vzbujajo občudovanje in strahospoštovanje. Nastanjeni so v lepih pojavih: gorah, slapovih, 
drevesih, nenavadnih skalah, vodnih vrtincih, v nekaterih živalih, v vetru, dežju, viharju in streli. 
Gre za animizem20, ki je prisoten tudi v moderni postindustrijski družbi (Smrke, 2000, str. 141). 
Afiniteto do narave je mogoče razlagati s čaščenjem kamijev in pomeni uskladitev življenja z 
naravo in naravnimi silami. Temu usklajevanju šintoisti pravijo kanagara. Po velikem 
duhovniku Jamamotu iz templja v Tsubaki kanagara pomeni »biti v globoki zvezi z naravnimi 
                                                 
15Akterji iz tega mita so popularni v japonskih animah in osebno sem jih vse zasledil v animeju Naruto. 
16Sprva ni imel imena; dobil ga je dobil v 6. stoletju zaradi razlikovanja domače tradicije od budističnih vplivov. 
Izraz šinto izhaja iz besed shin (duh) in do (pot), to je japonsko slišanje kitajskega izraza shen dao – pot duhov ali 
božanska pot (Smrke, 2000, str. 141).  
17Državna religija. 
18Verski sinkretizem, značilen za Japonsko, pomeni mešanje dveh ali več verskih tradicij, na primer budizma in 
šintoizma.  
19Šintoist se skozi občudovanje narave zaveda kamija in intuitivno občuti stvarnost kamija, zato ima zanj to velik 
pomen. 
20Animizem je verovanje, da določen predmet ali oseba poseduje duhovno-spiritualne lastnosti. 
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oblikami lepega in tako z najvišjimi možnimi izkustvi v življenju. Ko se ljudje odzivajo na tiho 
in izzivalno lepoto narave, se zavedajo kanagare« (Smrke, 2000, str. 144). 
V šintoizmu 21  obstajajo tri stopnje tempeljskega obreda: harai ali očiščenje, shinsen ali 
darovanje in norito ali molitev. Japonci kamije ne predstavljajo s podobami, ampak imajo za 
njihov simbol šintai, kar dobesedno pomeni jao-jorozu-no-kami, »osem milijonov kamijev«, o 
katerih govori mitologija v Kijiju (Hammer, 1974, str. 313). Kamije se časti predvsem v 
templjih, imenovanih »jinja«22. Prostor čaščenja je določen z okvirji »torii«, kjer je prostor pred 
njim razumljen za profanega, prostor za toriijem pa za svetega. Znotraj templja je del, kjer naj 
bi prebival eden izmed sto tisoč kamijev, in dostop do tega prostora ima zgolj duhovnik.  
 
3.2 Fenomeni japonske družbe 
Na kratko bom izpostavil fenomene japonske družbe, ki so regionalno specifični. Najprej bi 
bilo smiselno odpraviti mit oziroma stereotip, da vsi Japonci delajo v korporacijah, kot sta 
Toyota in Mitsubishi, da so vsi tehnični strokovnjaki, kajti realnost je precej drugačna. 
Povprečna japonska oseba je zaposlena v majhnem podjetju. Ena oseba od osmih delavcev je 
zaposlena v korporacijah23 s tristo in več zaposlenimi delavci. Paradoks je, da v statistiko 
delovne sile vključujejo vse osebe, starejše od 15 let, ki so delale po eno uro ali več na mesec. 
Takšna je opredelitev zaposlene delovne sile in tistih, ki so bili prijavljeni kot nezaposleni 
(Ferfilab, 1999, str. 749).  
S psihološkega vidika so Japonci velikokrat prikazani kot osebe z manj razvitim egom. Koncept 
tega proučevanja amae pravi, da naj bi bili Japonci psihološko kot narod nagnjeni k iskanju 
zadovoljstva v svoji odvisnosti in pripadnosti nadrejenemu (Ferfila, 1999, str. 750b). Posledica 
tega je fenomen, ki mu v japonščini pravijo karoshi, ko zaposleni zaradi napornih in dolgih 
delavnikov zaspijo na ulicah, po vlakih in pločnikih. Posledično se zaradi takih praks pojavlja 
generacijski razkol med staro in mlado generacijo Japoncev. V prispevku iz Japan Times je 
razlaga, da mlada oseba ni hotela odstopiti svojega sedeža na vlaku, ki je namenjen starejšim. 
V protestu je mlajša odgovorila, da dela ob nedeljah dolgo v noč in jim plačuje njihovo penzijo, 
ki jo potem trošijo na seksualnih avanturah (Shoji, 2015).  
                                                 
21Glavni simboli šintoizma so ogledalo, meč in dragulj. 
22V prevodu: prebivališče duhov (Smrke, 2000, str. 142).  
23V povprečju bi bila vsaka oseba zaposlena, saj je bila na primer stopnja nezaposlenosti v letu 1995 4,1 %. 
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Zaradi različnih pritiskov in družbenega  pričakovanja je prisoten fenomen odvisnosti 
hikikomori. Gre za prakso, ko se mlad Japonec, star od 20 do 40 let, odloči za samoto in ostane 
zaprt v sobi. Cele dneve gleda animeje in igra video igrice. Resnost, a nenaslovljenost 
problematike odvisnosti kaže primer v perfekturi Kagawa, kjer je javna institucija Andante. Na 
letni ravni prejmejo 500 prošenj za pomoč s primeri hikikomori in samo trije uslužbenci se 
poleg drugih zadolžitev ukvarjajo še s tem (Kyodo, 2019).  
Fenomene sem izpostavil z namenom prikaza posledic visokotehnološkega razvoja in 
tradicionalnih vrednot, družbe deloholizma, konformizma in generacijskega razkola, ki izvira 
iz ekonomske neenakosti. Mnoge komparativne študije so raziskovale odnose med modernimi 
in tradicionalnimi vrednotami. V primeru Japonske se je pokazalo, da se nekatere tradicionalne 
vrednote služile kot osnova za hitro modernizacijo, saj so se na takšen način izognili temu, da 
bi postali potencialna ameriška kolonija (Trommsdorff, 1983, str. 338).   
 
  
21 
4 FILM, MIT IN SEMIOTIČNA ANALIZA POMENA 
 
Anime je treba v analizi razčleniti s konkretnimi opazovalnimi orodji, ga ločiti na posamezne 
simbole, motive, opozicije in proučiti, kako so ti prepleteni med sabo. Za interpretacijo pa so 
ključni tudi način pripovedovanja zgodbe (montaža, prehodi), elementi zgodbe, vloga 
posameznih likov, odnosi med njimi, značilnosti animeja kot žanra in drugi detajli. Pričujoče 
poglavje se torej ukvarja s pregledom in utemeljitvijo izbire elementov, ki bodo vključeni v 
analizo. 
 
4.1 Filmski elementi  
Organizacija različnih filmskih elementov je predmet naracije oziroma pripovedovanja zgodbe. 
Filmske naracije imajo razvite lastne označevalne sisteme in če želimo poiskati pomene in 
interpretirati besedilo, moramo uporabiti kode in konvencije. S kodami film vzpostavlja 
družbene in narativne pomene, s konvencijami pa upošteva niz pravil. Filmski kodi vključujejo: 
žanr, delo kamere (fokus, kot kamere, izbira leč), montažo (rez, ritem), manipulacijo s časom 
(upočasnjevanje, preblisk v prihodnost in preteklost), osvetlitev, glasbo, grafične elemente, 
narativni slog. V nadaljevanju bom predstavil različne avtorje in njihovo razlago filmskih 
elementov v smislu razvoja pripovedi.  
V filmski teoriji najdemo razlage različnih tipov filmov v odnosu do realnosti. Na eni strani je 
film kot vsiljen in izmišljeni svet, na drugi strani pa film, ki gledalce povabi kot goste in videnje 
realnosti je podobno videnju režiserja. Arnheim za film pravi, da ne kopira in niti ne oponaša 
realnosti, ampak ustvari svoj svet in temu lastno realnost. Ta filmska na novo ustvarjena 
realnost presega vsoto svojih sestavnih delov in to je tisto, kar ustvarja filmu njegov realizem. 
Kognitivno povezovanje zelo različnih podatkov in čutnih zaznav znotraj skupnega okvirja je 
osnova za naše razumevanje filma (Elsaesser in Hagener, 2015, str. 34).   
 Kljub temu da teoretični koncept izhaja iz filmskih študij, je pomemben za analizo, saj 
obravnava specifično japonsko montažo filma kot način podajanja vsebine. Anime nas tako kot 
film potegne v svoj svet, toda s to razliko, da je še vedno narisan ročno, delno  tudi računalniško. 
Vsebinsko je lahko kratek, dolg, lahko je serija z več epizodami, ustvarjajo se tudi anime 
napovedi.  
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Koncept zaprte in odprte filmske forme se pojavlja tudi kot metafora okna in okvirja. Okno 
pokaže detajl večje celote, za katero se zdi, da elementi nimajo posebnega reda pri razporeditvi, 
zato imajo gledalci vtis realizma oziroma funkcijo transparentnosti (Elsaesser in Hagener, 2015, 
str. 30). Poudarjanje okvirja pa spodbudi pozornost k originalnosti materiala. »Okno implicira 
diegetski svet, ki se širi onkraj meja podobe, medtem ko okvir zarisuje filmsko kompozicijo, ki 
obstaja zgolj za opazovalčeve oči« (Elsaesser in Hagener, 2015, str. 30).  
V nasprotju z Arnhaimom, ki je okvir poudarjal kot element abstrakcije ali izločitev iz 
vsakdanje zaznave, je Sergej M. Eisenstein24, ki je bil režiser in dejaven filmski ustvarjalec, 
okvir uporabil za utemeljitev lastnega pojmovanja montaže. Za pričujoče delo je zanimiv z 
vidika montaže  in s stališča uokvirjanja. Eisenstein meni, da okvir povezuje trenje med podobo 
in upodobljenim predmetom. »Položaj kamere kot materializacija konflikta med organizacijsko 
logiko režiserja in inertno logiko pojava nam v tem trčenju pokaže dialektiko snemalnega kota« 
(Elsaesser in Hagener, 2015, str. 38). Zanimiv pogled, ki ne izvira toliko iz renesančne 
perspektive, ampak iz drugih kulturnih tradicij (pikturalni jezik in oblike reprezentacij), ki 
prevladujejo v japonski kulturi. Eisenstein oporeka »zahodni metodi uprizarjanja za kamero, 
pri kateri se okvir zdi umeten in hkrati dan«. Nasprotno pa zagovarja japonsko metodo uporabe 
okvirja za izbiro podrobnosti znotraj celote (pokrajine in prizora), kar kameri omogoči, da si 
svet prilagodi z vzpostavitvijo odnosa med delom in celoto. Z drugimi besedami – režiser na ta 
način s pomočjo objektiva »izseka kose stvarnosti« (Elsaesser in Hagener, 2015, str. 38). 
V montaži so ti prehodi razumljeni na način, da je kader celica, ki je kot živ organizem 
samostojen del, ki pa ima specifično vlogo znotraj večje celote, kar smo povedali že pri 
Arnheimu. Bistveno po Eisenstainu je to, da kader ni element montaže, ampak je montažna 
celica, in da konflikti dveh sopostavljenih fragmentov ustvarjajo filmski svet (Elsaesser in 
Hagener, 2015, str. 38). Ta del se nanaša na prehode, ki jih je opisal McCloud in so značilni v 
montaži animejev, kjer je čas opuščen za namene raziskovanja prostora. Na takšen način 
emocije in občutja pridejo bolj do izraza, saj imajo več časa za razvoj. Montaže v japonskih 
animah ne bi mogli uvrstiti v klasični slog, saj so namenoma uporabljeni ekstremni close-upi, 
nenavadni položaji kamer in ogromno število filmskih planov. 
                                                 
24Bil je vsestranski talent; tekoče je govoril skoraj 12 jezikov, ustvarjal za gledališče Kabuki, zanimala ga je 
marksistična dialektika in bil je dobro podkovan v kvantni mehaniki in psihoanalizi (Elsaesser in Hagener, 2015, 
36).  
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Klasični slog je prisoten in zelo popularen pri sodobnih filmskih ustvarjalcih25, toda hkrati lahko 
vidimo paradoks, ki se kaže v kombinaciji učinka neposrednega gleda (okna), ki zahteva 
kompleksna sredstva in usklajevanje pravil (okvir) (Elsaesser in Hagener, 2015, str. 30). 
Klasični filmski slog so do popolnosti razvili v Hollywoodu26 ob koncu dvajsetih let 20. stoletja 
in je mednarodno prevladoval do poznih petdesetih letih istega stoletja. Večina oblik 
popularnega filma v veliko državah v različnih obdobjih uporablja in se drži teh pravil z 
dodatnimi lokalnimi oziroma nacionalnimi vplivi. Tako lahko norme klasičnega filma najdemo 
v obdobju nacizma kot tudi v obdobju socialističnega realizma, italijanskega neorealizma in 
britanskega »kitchen sink« realizma (Elsaesser in Hagener, 2015, str. 32).  
V smislu razvoja pripovedi je gledalec v klasičnem filmu nevidna priča, saj se ne prizna njegove 
navzočnosti. Zato neposredno nagovarjanje gledalcev in gledanje v kamero ni del klasičnega 
sloga, kot je značilno za francoski novi val27, ki signalizira nameren odmik od normativnosti. 
Gledalec je z analogijo okna in okvirja lahko z vidika okna nevidna priča in z vidika okvirja 
povabljen udeleženec dogodkov, ki potekajo neodvisno od njega, dogajajo pa se v skupnem 
(filmskem) svetu (Elsaesser in Hagener, 2015, str. 32). Oba – okno in okvir – povezujeta 
specifično dinamiko, inherentni razkol med očividstvom in voajerizmom, med neodgovornostjo 
in moralnim odzivom.28 V razvoju filmske pripovedi animeja je značilen vojaristični odnos do 
gledalca, ker se ne priznava gledalčeve navzočnosti. Problem pa nastane, ko globalni gledalec 
ne more razumeti specifičnih japonskih sporočil, ker niso del njegovega kulturnega okolja. 
Toda s svetovno popularnostjo mang in anime konvencij se je pokazalo, da kljub razlikam v 
kulturnih okoljih angažirani gledalci dobro poznajo japonsko mitologijo.  
 
4.2 Konotativne razsežnosti medijskih reprezentacij 
Eno izmed opredelitev o semiotiki je podal Umberto Eco29, ki je rekel tako: »Semiotika se 
ukvarja z vsem, kar je lahko uporabljeno kot znak« (1976, str. 7, v Chandler, 2007, str. 2). Ta 
ne vključuje samo znakov v vsakdanjem govoru, ampak vse, »kar lahko stoji za nečim«. V 
                                                 
25Večina sodobnih televizijskih filmov ustvarja v klasičnem slogu, tako da ohranja nevidnost medija in njegove 
narejenosti (Elsaesser in Hagener, 2015, str. 32).  
26Klasični in hollywoodski slog se pogosto uporabljata sinonimno. 
27Francoski novi val: pričel se je v petdesetih in šestdesetih letih prejšnjega stoletja kot evropsko umetniško gibanje 
in velja za najvplivnejše obdobje v kinematografiji.  
28Tradicija vizualne reprezentacije – vzdrževanje distance in privilegiranje zaznavanja z raztelešenim očesom se 
ni pojavila s filmom, temveč s centralne perspektive, ki se v klasičnem slikarstvu uporablja od renesanse naprej 
(Elsaesser in Hagener, 2015, str. 32).  
29 Eco, U. (1976). A Theory of Semiotics. Bloomington: Indiana University press; London: Macmillan. 
24 
semiotičnem smislu lahko znaki zavzamejo različne forme v besedah, slikah, zvokih, gestah in 
objektih. Zato sodobni semiotiki ne proučujejo znakov v izolaciji, ampak kot del semiotičnega 
»znakovnega sistema« kot je medij ali žanr. Ukvarjajo se s tem, kako je pomen ustvarjen in 
kako je realnost reprezentirana (Chandler, 2007, str. 2).   
Za boljše razumevanje je potrebna razlaga triade označevalca, označenca in znaka, ki se jih da 
razumeti na Barthovem primeru vrtnice. Da bi vrtnice izrazile strast, potrebujemo na ravni 
analize tri člene. Vrtnice kot označevalec in strast kot označenec pa tvorita znak. Vrtnic ne 
moremo ločiti od sporočila, ki ga nosijo, in na ravni analize ne moremo zamenjati vrtnic kot 
označevalca z vrtnicami kot znakom. To pomeni, da vrtnice same po sebi niso znak, ampak šele 
soodnosnost vrtnic s strastjo tvori nov znak,  ki je pomensko poln, ima smisel ali »sens« 
(Barthes, 2015, str. 169). Znaki lahko pomen vsebujejo samo, kadar so organizirani v kode, ki 
so nato izraženi skozi jezik določene kulture. Kodi so družbeni skonstruirani in jih v procesu 
socializacije ponotranjimo na način, da postanejo samoumevni. Ti organizirajo znake v 
pomenljive sisteme, ki nato vplivajo na označevalca in označenca prek strukturne forme 
sintagme in paradigme (Chandler, 2007, str. 147). Barthes30 (2000) je analiziral različne pojave 
popularne kulture – od striptiza do mode – in jih je obravnaval kot znake, prek katerih nastajajo 
pomeni.  
»Univerzalnost« kulturnih kodov in konvencij je Barthes problematiziral. Izhajal je iz 
Sassurove  strukturalne lingvistike. Jezik kot niz arbitrarnih razmerij med označevalci in 
označenci tvori sisteme pogledov na svet. V mrežah, ki nastanejo, ne morejo biti odraz 
»resničnih struktur« v »resničnem« svetu, ker so to zgolj jezikovni konstrukti, ki se razlikujejo 
od kulture do kulture. Torej tisto, »kar je za nas ›resnično‹ ali ›naravno‹, šele konstruirajo 
(Strinati, 199831, str. 110, v Stanković, 2005, str. 64).  
Barthes (2000) je o znakih ključno izpostavil, da so zmeraj na nek način motivirani v družbenem 
smislu. O modi je izpostavil, da je vsak kos obleke znak. Gre za poskus kulturno zakodirane 
komunikacije, kako bi bili radi v družbi razumljeni (2000, v Stanković, 2005, str. 65). V delu 
Cesarstvo znakov32 piše o japonskih dramatičnih gestah, ritualnih priklonih, pesmih haiku in 
ostalih znakih, saj se po njegovem mnenju ob teh primerih razkriva to, kar kulturni kodi v 
resnici so. »Prazni znaki, ki se ne nanašajo na karkoli zunaj samih sebe« (1989, v Stanković, 
2005, str. 67). Razlika, ki jo izpostavlja med zahodno in japonsko kulturo, je ta, da se japonske 
                                                 
30 Barthes, R. (2000). The World of wrestling. V S. Sontag (ur.) A Roland Barthes Reader. London: Vintage.  
31 Strinati, D. (1998). Introductions to Theories of Popular Culture. London: Routledge. 
32 Barthes, R. (1989). Carstvo zankova. Zagreb: August Cesarec. 
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kulturne konvencije zavedajo praznosti znakov, zahodna kultura pa išče »izvor ali resnico« 
(1989, v Stanković, 2005, str. 67). 
4.2.1 Denotacija, konotacija, mit 
V semiotiki sta denotacija in konotacija pomembna koncepta, s katerima izvedemo poglobljeno 
analizo določene medijske vsebine in znotraj prepoznamo skriti mit. Prvi se nanaša na natančno 
deskripcijo pomenov besed in pregled predmetov. Drugi se nanaša na kulturne pomene in mite, 
povezane z besedami in predmeti (Berger, 2010, str. 15). S semiotiko ugotovimo ideološke 
naracije, ki se kot teorije predstavljajo v naturalizirani obliki. Barthes je ta dva koncepta 
opredelil izhajajoč iz interakcije označevalca in označenca, ki na abstraktnejši ravni kulturnih 
pomenov predstavljata novega označevalca. Zato denotacijo opredeljuje kot tisto raven pomena, 
s katero se strinjajo vsi pripadniki neke kulture. Konotacija pa je področje, »kjer se označevalec 
nanaša na širšo raven pomenov v določeni kulturi, na vrednote, verovanja, stališča, ideologije 
in podobno« (Stanković, 2005, str. 70). 
Fiske o mitu pove, da je to »zgodba, s katero kultura razloži nekatere aspekte resničnosti in 
narave« (Fiske, 1990, str. 88). Primitivni miti razlagajo o življenju in smrti, človeku in bogovih, 
dobremu in zlu. Sofisticirani miti na drugi strani obravnavajo pomene moškosti, feminilnosti, 
o družini, uspehu in znanosti. Pri tem je treba o mitu razmišljati kot o verižnem modelu 
konceptov, ki se nanašajo in vplivajo eni na druge. Iz tega sledi, da so miti dejansko produkti 
določenega družbenega razreda, ki je dosegel neke vrste dominanco v določenem historičnem 
momentu. Pomeni v mitih se skušajo predstavljati kot nezgodovinski, z izvorom v naravi in 
samoumevnosti (Fiske, 1990, str. 89). Miti so učinkoviti v svojem delovanju, ker uporabijo 
določen znak in omogočajo človeku, da dekodira oziroma skonstruira preostalo verigo 
konceptov, ki sestavljajo mit. Mit je semiološki sistem drugega reda, kjer se tisto, kar je v prvem 
redu, znak, v drugem sistemu spremeni v preprostega označevalca (Barthes 2015, 170). 
Razumevanje mita Barthes opisuje kot način, kako kultura razmišlja in konceptualizira svoje 
razumevanje o določeni stvari. Pomembno je poudariti, da je funkcija mita v deformaciji in ne 
v odstranjevanju (Barthes, 2015, str. 176). 
Torej Barthes (2000, str. 131, v Stanković, 2005, str. 71) je mitologijo opredelil kot proces, ki 
se pojavlja v uporabi konceptov, govoru, mišljenju, delovanju in ostalih aktivnostih. Kulturno 
in zgodovinsko specifična interpretacija realnosti se prikazuje kot »naravno« dejstvo (2000, str. 
131, v Stanković, 2005, str. 71). 
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Kognicijska konotacija, kot jo opisuje Barthes, ostaja na ravni problema ideologije oziroma 
etične konotacije, ker vsaka predstavitev podobe, slike vsebuje določene vrednote (Barthes, 
1997, str. 31). Motivi, ki jih bom analiziral v Čudežnem potovanju, na konotativni ravni izražajo 
vrednote tradicionalne Japonske v kontrastu z modernimi značilnostmi sodobne družbe. Barthes 
opisuje, da je zaradi konotacijskega koda branje fotografije vedno historično, saj je odvisno od 
»znanja« ki zahteva, da mora bralec poznati nekaj podobnega pravemu jeziku (Barthes, 1997, 
str. 28). 
4.2.2 Metafora, metonimija, reprezentacije 
V analizi motivov bodo izpostavljene večinoma metafore, ki jih Chandler razlaga, da izražajo 
nepodobno s têrmini podobnega. Ker ne upoštevajo denotativne podobnosti, jih lahko 
razumemo kot simbolične in ikonične (Chandler, 2007, str. 253). Pri metafori gre za primer 
govora, ki nakazuje na analogijo med dvema načeloma različnima elementoma. Metaforične 
figure niso prisotne samo v govoru oziroma jeziku, ampak tudi v vizualnem komuniciranju. 
Metafora razvija primerjavo med bitjema in situacijama (Gheerbrant in Chevalier, 1995, str. 8).   
V pravljičnem jeziku so zmeraj prisotne metafore, medtem ko se v realizmu večinoma 
uporabljajo metonimije. Monaco opredeli metonimijo kot način govora, kjer se določen detajl 
ali pomen uporabi za vzbuditi idejo ali reprezentirati neki objekt (Monaco, 2009, str. 135). 
Barthov klasični primer črnskega dečka, ki v vojaški uniformi salutira francoski zastavi, je 
metonomija, saj je deček pripadnik črnskega razreda. V primerjavi z metaforo v metonimiji ni 
semantičnega preskoka, saj metaforični jezik temelji na podobnosti, metonimija pa na sosedstvu. 
To je ključna razlika med metaforo in metonimijo, pri obeh pa je prisoten mit kot ideologija 
določenega pogleda na svet.  
Filmski znaki, ki jih tudi proučuje semiotika, niso zgolj slike na platnu, temveč deli filmske 
reprezentacije (glasba, mizanscena, igralci). Ker so ti označevalci vizualni in akustični, so 
heterogeni, torej imajo več pomenov (Noth, 1990, str. 466). Avtor Pasolini33 razlaga, da so 
filmski znaki reprezentirane realnosti: »Filmska slika ni naravni znak, ampak znak 
reprezentacije, preko katere svet dobi sekundarni pomen« (1966, str. 171, v Noth, 1990, str. 
467). Christian Metz34 prav tako potrjuje, da so filmski označevalci pomensko tisto, kar »slika 
reprezentira« (1968, str. 82, v Noth, 1990, str. 467). Če povežemo prej omenjene koncepte, je 
                                                 
33 Pasolini, P. P. (1966). Die Sprache des Films. Film, 4(2), 49–56. 
34 Metz, C. (1967). Remarque sur le mot et sur le chiffre. A propos des conceptions sémiologiques de Luis J. Prieto. 
La linguistique, 2, 41–56. 
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denotacija mehanska reprodukcija filma o objektu, v katerega je usmerjena kamera. Konotacija 
pa zajema človeški del procesa, v katerem je pomembno, kako uporabiti v kadru – ostrino, 
zaslonko, kot kamere, kakovost filma in podobno. »Denotacija pomeni, kaj je posneto, 
konotacija pa, kako je posneto« (Fiske, 1990, str. 86). 
Ko govorimo o reprezentacijah, nam ni daleč delo Stuarta Halla (1997, str. 61), ki reprezentacijo 
opiše kot proces, kjer določena kultura producira pomene z uporabo jezika. Hall (1997) razlaga 
o mentalnem sistemu reprezentacije in jeziku. Prvi razlaga svet okoli nas, ki je materialni, 
fizični in abstraktni, kot je zaznavanje pojmov. Skupno interpretacijo znotraj dane kulture 
omogočajo skupni »konceptualni zemljevidi«, ki vzpostavljajo komunikacijo med različnimi 
pripadniki posamezne kulture. Ti zemljevidi morajo biti izraženi v skupnem zemljevidu, zato 
je drugi sistem reprezentacije jezik, s katerim se izmenjujejo pomeni in koncepti v obliki govora, 
pisave in vizualnih podob (Hall, 1997, str. 19). Skozi reprezentacije razumemo mehanizem mita 
kot način, kako se habitualne reprezentacije pojavijo v vsakdanjih predmetih, praksah in 
običajih na način, da se ideološki pomeni predstavljajo kot naravni ter obče znani. Poleg tega 
miti mistificirajo in zameglijo svoj izvor in s tem posledično zabrišejo svojo politično in 
družbeno dimenzijo.  
V animeju je reprezentirana realnost sodobne japonske družbe z vidika potrošništva, ki je 
upodobljena prek zgodb iz tradicionalne japonske mitologije. Okuyama poudarja, da 
Miyakazijeva predanost do ustvarjanja animejev izhaja iz želje, da v njih ponovno zaživijo 
ponavljajoči se motivi iz starih naracij ter izrazijo svojo modrost. Preplet vsebin z religioznimi 
motivi, semiotičnimi znaki in kodi zahteva intertekstualno obravnavo. Uvodoma na to opozarja 
v svoji analizi tudi Okuyama, da bi bilo treba Miyazakijevo pripoved analizirati z vzorci drugih 
naracij, ki imajo mitološke pomene in druge potencialne vire (Okuyama, 2015, str. 98). 
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5 RAZČLENITEV ANIMEJA ČUDEŽNO POTOVANJE 
 
Hayao Miyazaki je japonski ustvarjalec animejev, scenarist, avtor mang ter soustanovitelj 
studia Ghibli, kjer je ustvaril veliko anime filmov, s katerimi je dosegel mednarodni uspeh. 
Postal je mojstrski pisec zgodb in eden izmed najbolj priznanih režiserjev na področju 
animiranega filma. V njegovih delih se razkrivajo teme o posebnosti japonske kulture, 
človekovega odnosa do narave in tehnologije. Poudarja humanizem in okoljevarstvo. Raziskuje 
tradicionalne vzorce življenja in skozi umetnost išče, kako ohraniti pacifistično etiko v nasilnem 
svetu. Vsebine, ki jih režira, temeljijo na velikih družbenih dilemah v japonski družbi in širše. 
V animeju Princesa Mononoke problematizira kruto vojno med rastočo civilizacijo in gozdnimi 
bogovi, pošastmi (Napier, 2005, str. 12). Ko je Miyazaki končal s snemanjem Čudežno 
potovanje, je bil star 60 let. Razumel je kompleksnosti sodobnega življenja, vendar je bil zelo 
kritičen, razočaran in jezen nad sodobno japonsko družbo (Napier, 2018, str. 198). Ne samo 
japonsko, temveč vse moderne družbe sta zajeli kultura potrošništva in betonska pozidava. Hitra 
prehrana in prodajalne mašine so zavzele avtoceste. Miyazaki je v enem intervjuju dejal, da se 
»celoten svet zdi, da je prekrit z betonom« (Napier, 2018, str. 200). Aktualni ustvarjalci 
animiranih vsebin tekmujejo, da bi v popularnosti vsebin prehiteli studio Ghibli. Največji 
konkurent je sloviti studio Disneyja s svojim oddelkom Pixar animation, toda epske zgodbe in 
naracije, ki jih ustvarja japonski studio z Miyazakijem, ostaja, kot smo videli, tudi na IMDB-
lestvici na najvišjem mestu. 
 
5.1 Sinopsis filma  
Glavna junakinja je 10-letna deklica Chihiro, ki se mora s starši preseliti v novo hišo na 
podeželju, a je jezna, ker se s tem ne strinja. Na koncu poti prispejo pred dolg tunel. Po prehodu 
tunela zagledajo pravljični svet, hrib, visoko travo in prečkajo po kamnih majhno reko, da 
pridejo do zapuščenega zabaviščnega parka. Oče najde stojnico, kjer je veliko pripravljene 
hrane. Skupaj z mamo se lotita jesti, medtem ko Chihiro raziskuje zapuščeno zabavišče. Preden 
se popoldne spremeni v noč, Chihiro naleti na dečka Hakuja. Ta je pomemben, ker se lahko 
spremeni v rečnega zmaja, poimenovanega po reki Kohaku. Haku ukaže Chihiro, naj odide iz 
tega kraja, ker bo sicer njeno telo izginilo.  
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Junakinja se hitro vrne nazaj k staršem, da bi odšli iz zabaviščnega parka, toda ta sta se medtem 
spremenila v ogromna, požrešna in umazana prašiča. Od prenažiranja starša izgubita zavest in 
Chihiro išče načine, kako bi ju rešila. Haku ji dá jest magično kroglico, da ji telo ne bi izginilo. 
Odide do človeka pajka Kamajija in zaprosi za delo v kopališču. Upraviteljica kopališča je 
čarovnica Yubaba. Chihiro se mora odpovedati svojemu imenu, da bi jo Yubaba zaposlila, zato 
jo preimenuje v Sen. Haku nato razloži, da ne sme pozabiti svojega imena, saj se potem ne more 
več vrniti v svoj svet. Sen opravi serijo težkih del, najprej pri Kamajiju. Zatem napreduje v višje 
nadstropje, kjer mora čistiti kad za goste. Prvi gost, ki ga Sen sprejme, je umazani blatni rečni 
bog, ki ga protagonistka uspe očistiti s tem, da iz njega potegne trn. Rečni bog ji za nagrado 
podari čarobno kroglico, ki jo lahko uporabi, kadar želi komu pomagati.  
Sen uporabi kroglico, ko pomaga na začetku nememu bitju No-facu, ki ima obraz zakrit z masko 
duha, ob njegovemu izgredu. Sen s čarobno kroglico reši svojega prijatelja Hakuja, ki so ga 
ranile Yubabine ptice. Haku izpljune začarani pečat, zaradi katerega je bil na robu smrti. V 
iskanju rešitve za starše se Sen odpravi do Yubabine prijazne sestre dvojčice Zenibe. Ko prispe 
do Zenibe, jo protagonistka prosi za pomoč in se opraviči v imenu Hakuja, ki ji je ukradel pečat. 
Ta razloži, da je pečat Yubaba začarala, da bi lahko nadzorovala svojega vajenca. Zeniba 
prepriča Sen, da lahko reši svoje starše sama. Na poti nazaj junakinja leti na Hakujevem hrbtu 
in se spomni njegovega pravega imena, saj jo je rešil iz jezera, ko je še kot majhna deklica padla 
vanj. Haku iz zmaja postane človek in se ji zahvali, ker se bo lahko vrnil nazaj v svoj svet. Ob 
prihodu v kopališče mora Chihiro uganiti, katera od gruče prašičev sta njena starša. Na 
Yubabino zvijačo je pravilno odgovorila in tako je osvobodila starše, ki se ničesar niso 
spominjali. Na koncu se skozi tunel vrnejo nazaj v realni svet.  
 
5.2 Analiza vizualnih motivov  
Analiziral bom slikovno gradivo prizorov iz animeja. Nekateri motivi vsebujejo religijske 
elemente šintoističnega izročila. Znotraj njih bom skušal izpostaviti metafore in metonimije ter 
interpretirati njihove pomene.  Pri razlagi pomenov lahko pride do polisemije, kar nakazuje na 
možnost širših interpretacij. Skušal bom interpretirati pomene, ki so povezani s posledicami 
onesnaževanja okolja in pretirane potrošnje. Ideološki mit o nenehni konsumpciji in produkciji 
je v Čudežnem potovanju metaforično prikazan skozi religiozne motive.  
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5.2.1 Prehod v nadnaravni svet 
Na sliki 5.1 je prizor svetega mesta v naravi, kjer raste sveto drevo sakaki35 . To je prvi 
šintoistični označevalec v filmu. Na drevo so prislonjena vrata torii. Okuyama je simbol toriija36 
izpostavila kot označevalec prehoda iz profanega sveta v svet ikaija37 (Okuyama, 2015, str. 99).  
Slika 5.1: Torii – sveto mesto v naravi, bivališče kamijev 
 
Vir: Čudežno potovanje (2001). Čudežno potovanje (2001). 
Slika 5.2: Tunel – označevalec prehoda v nadnaravni svet 
 
Vir: Čudežno potovanje (2001). 
V prizoru na sliki 5.2 je prikazan drugi označevalec prehoda v nadnaravni svet, ki ne vsebuje 
religiozne konotacije, ampak ima zgolj funkcijo fizičnega prehoda skozi tunel. Na denotacijski 
ravni je tunel pokrita in temna pot. Prehod skozi temo konotira prehod v svetlo območje. Na 
simbolni ravni je izraz tesnobe in strahu pred nepoznanim (Gheerbrant in Chevalier, 1995, str. 
477). Avtomobil znamke Audi reprezentira razredno pripadnost Chihirinih staršev. Lahko 
sklepamo, da gre za višji dohodkovni razred, ki se odloča za nakup znamke, ta pa simbolizira 
uspeh ter pomeni statusni simbol. S potrošnjo produktov so povezani načini vedenja, možnosti 
izbire – kje in kaj nakupujemo, kaj jemo in kako se oblačimo (Berger, 2010, str. 33). Potrošna 
kultura spremeni oziroma vpliva na identiteto posameznika na način, da se tradicionalne etične 
in kulturne lastnosti zameglijo in v ospredje postavijo prostovoljne identitete, ki jih je mogoče 
                                                 
35Sakaki je sveto drevo, ki še danes raste v bližini vsakega šintoističnega svetišča.  
36Torii je lahko potok, studenec, neka naravna meja ali več zaporednih predmetov kot tunel (Smrke, 2000, str. 143). 
37Ikai izvira iz japonske folklorne terminologije in se nanaša na metafizični prostor (Okuyama, 2015, str. 98). 
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kupiti. Avtomobil v zgornjem motivu je nemški produkt, kar je mogoče na konotativni ravni 
interpretirati kot globalni trg avtomobilske industrije.  
V naslednjem prizoru na sliki 5.3 vidimo prihod družine v nadnaravi svet neokrnjene narave. 
Prečkajo majhno reko, ki konotira naravno mejo »sveto mesto«, v katerem bivajo kamiji. 
Nadaljevanje poti v pravljični svet nakazujejo kamnite stopnice, ki vodijo navzgor. Stopnišče, 
ki se dviga v nebo, predstavlja spoznavanje navideznega ali božjega sveta (Gheerbrant in 
Chevalier, 1995, str. 578).  
Slika 5.3: Prihod Chihiro in staršev v nadnaravni svet 
 
Vir: Čudežno potovanje (2001). 
5.2.2 Prenažiranje s prepovedano hrano 
V naslednjem prizoru je družina v ikaiju naletela stojnico, polno hrane. Starši so se nagonsko 
lotili uživanja hrane, kar se je potem izkazalo kot nenasitno nažiranje. Posledico prenažiranja 
prepovedane hrane prikazuje slika 5.4, ko se starši transformirajo v prašiče. To je močna 
vizualizacija, ki ostane v spominu ob ogledu Čudežnega potovanja, saj gre za kazen zaradi 
prenažiranja s prepovedano hrano, 3839  namenjeno kamijem. Okuyama razloži, da je 
transformacija  kazen zaradi skrunjenja božanskega (Okuyama, 2015, str. 107). V tem prizoru 
gre za vizualno metaforo nenasitne konsumpcije. Svinja skoraj povsod simbolizira pogoltnost, 
požrešnost in v številnih mitih predstavlja brezno (Gheerbrant in Chevalier, 1995, str. 593).   
                                                 
38Na primer na šintoističnem oltarju sta vedno prisotna riž in riževo vino sake, ki sta posvečena duhovom kami. 
Riž sam po sebi naj bi imel dušo, imenovano inari (riževa duša), ki bi duha okrepčala, ta pa bi zagotovil dobro 
novo letino riža (Okuyama, 2015, str. 106).   
39Motiv prepovedane hrane izvira iz japonske folklore kot tudi literature in pomeni, da je v določenem času, kraju 
in objektih hrana strogo prepovedana za ljudi (Okuyama, 2015, str. 107). 
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Slika 5.4: Chihirini starši se spremenijo v požrešna prašiča 
  
Vir: Čudežno potovanje (2001). 
S psihološkega vidika lahko metaforo interpretiramo kot polnjenje praznine subjektov, ki v 
neskončni izbiri ter ponudbi izgubljajo svoje lastno sebstvo. Bistvo sodobne porabe je dejavnost, 
»pri kateri gre za na videz neskončno zadovoljevanje potreb; najznačilnejša poteza sodobne 
porabe je namreč prav nenasitnost« (Campbell, 2001, str. 62). Potrošnja v sodobni družbi je 
tesno povezana s konceptom hedonizma. Užitek je povezan z dražljaji in človeškim odgovorom 
na njih skozi čustva. V tem smislu je užitek obrnjen navznoter in je samoiluziven. Zato se 
današnji hednoizem imenuje »samoiluzivni«, ko je najpomembneje, tj. v cilju iskanja užitka 
»hoteti imeti« in ne »imeti« (Campbell, 2001, str. 130).      
Prizor s prašiči je natančno narisan na način, da v gledalcu zbudi gnus, zato bi to lahko 
interpretirali tudi kot vizualno hiperbolo40. Zanjo sta značilna pretiravanje in raba pretiranih 
izrazov oziroma v vizualnih primerih pretiranih in grotesknih vizualizacij ter poudarjanje 
določenih lastnosti. Miyazakijev način izražanja kritičnosti do sodobne potrošniške družbe, 
kakor je zapisala Napier, se prikazuje z uporabo »nedopustne vizualizacije« (Napier, 2018, str. 
197). Prenažiranje konotira na družbo preobilja in pohlepa. Nasprotja so izražena skozi 
samoumevnega sodobnega potrošnika, ki sprejema rezultate gospodarskega razvoja, 
tehnoloških inovacij, oglaševanje in potrošniška posojila kot naravno stanje. S prehranskega 
vidika ga ne zanimajo prekomerno izkoriščanje naravnih virov, poraba energije in posledice teh 
procesov. Prav tako mu je samoumeven tudi dostop do hrane in vode. Absurd je, da se na drugi 
strani na svetovni ravni zavržejo ogromne količine hrane. Barthes (1989) v Cesarstvu znakov 
izpostavi japonsko kulturo in kulinariko, ki je prefinjena in reducirana. Za njo je povedal, da je 
»japonski pladenj s hrano kot prefinjena slika: on je okvir, ki na temni podlagi vsebuje različne 
predmete (skledice, škatle, krožničke, paličice, kroglice hrane, malo riža, nekaj oranžnih 
trakcev zelenjave, rjavi fond omake)« (Barthes, 1989, str. 20). Vizualna podoba prašičev 
                                                 
40V grščini hyper pomeni preko in bole pomeni strel. 
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asociira na požrešnost zahoda z vidika kulture prehranjevanja. Primerjava zahodne kulture 
prehrane in prefinjene japonske kulinarike je primerjava hrane kot tržnega blaga in dobrin za 
uživanje. Ideologija trga, ki ustvarja nove potrošnike, je zamenjala kvaliteto za kvantiteto. Vabi 
potrošnike v novo porabo v laboratorijih ustvarjeno in pakirano »mrtvo« hrano. 
5.2.3 Delo v nadnaravnem svetu 
Na sliki 5.5 je človek pajek Kamaji, ki je metafora pričakovanih delovnih sposobnosti 
posameznika v neoliberalni družbi. 
Slika 5.5: Človek pajek Kamaji 
 
Vir: Čudežno potovanje (2001). 
Chihiro ga je srečala, ko je prosila za službo v kopališču, da bi tam ostala in rešila starše. Kamaji 
je primer antropomorfnega lika, ki ima človeške fizične lastnosti, ker izgleda kot človek, govori 
kot človek, ima pa enako število dolgih rok, kot ima pajek nog. V filmu je prikazan kot 
nepogrešljivi in nezamenljivi akter kopališča, ker je edini, ki poganja kopališče in skrbi za 
zelišča in toplo vodo. Metafora Kamajija se kaže v njegovi spretnosti, lahko se izrazi »spreten 
si kot Kamaji« ali »Kamaji spretnost«. V prvem primeru gre za eksplicitno primerjavo ali 
komparacijo, v obeh primerih pa gre za povezovanje njegove storilnosti. Z velikim številom 
rok, ki se raztegnejo kot elastika, opravlja veliko funkcij hkrati. To asociira intenzivno, 
izčrpajoče delo, elastičnost njegovih rok je metafora za prilagajanje na različne pogoje dela. 
Metafora prikazuje mit sodobne družbe masovne produkcije, kjer mora en delavec zaradi 
minimiziranja stroškov opravljati veliko funkcij hkrati in brez napak, ne glede na dogovorjeni 
delovni čas. Govorimo lahko o ideologiji deloholizma, ki pomeni dolgo, trdo delo, družbeno 
legitimirano in zaželeno. Na ta način postane tudi neizogibno in »naravno«. Ta prizor lahko 
interpretiramo kot konotacijo ideologije nenehne gospodarske rasti, ki povzroča družbene 
neenakosti.   
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5.2.4 Požrešna peč golta premog 
Delovno okolje Kamajia in celotno kopališče interpretiramo kot metonimijo tovarne. Na dnu je 
peč na premog, ki je prikazana na sliki 5.6 v obliki prašiča. V kopališču so različni delavci, 
administracija in Yubaba ima vlogo direktorice in lastnice. Peč konotira nenehno obratovanje, 
kar pomeni, da jo je treba neprekinjeno zalagati z ogromnimi količinami premoga. Vizualno so 
sajice minimalizirana bitja v nasprotju s pečjo, ki je ogromna, zato je njihovo delo težko, 
delovno intenzivno in neskončno. Lahko bi rekli, da gre za »Sizifovo delo«. Uporaba premoga 
kot fosilnega goriva konotira produkcijo na globalni ravni, ki se zaradi profita ne odreka 
zamenjavi vira energij, čeprav na deklarativni ravni priznava problem. Prisoten je mit o skrbi 
zaposlenosti številnih delavcev za njihovo eksistenco. Na takšen način se upravičuje masovno 
uporabo fosilnih goriv in ideologija zanika ekološko problematiko izpustov toplogrednih plinov. 
Vizualna metafora tega prizora konotira globalni trg za trgovanje z dovoljenji za uporabo 
ogljika. Miller (2017) vidi paradoksalnost iskanja rešitev za podnebne spremembe, ki jih 
ponujajo ekonomisti, v tem, da delujejo, »kot da bi najeli volka, da bi ugotovili, zakaj nam 
izginjajo ovce«. V iluziji reševanja problemov podnebnih sprememb prek trga »črnega ogljika«, 
kjer se trguje z dovoljenji za uporabo ogljika, vidi novi virtualizem, ki bo naredil veliko škode 
(Miller, 2017, str. 207). 
Slika 5.6: Peč v obliki prašiča 
 
Vir: Čudežno potovanje (2001). 
5.2.5 Rečni bog išče pomoč 
Prizor prikazuje prihod blatnega in utrujenega rečnega boga v kopališče. Čarovnica ukaže Sen, 
naj pripravi kopel za umazanega gosta. Pričakata ga na vhodu in se treseta od njegovega smradu. 
Tu se kažejo ekspresivne umetniške lastnosti animeja, saj na obrazih, prikazanih na sliki 5.7, 
vidimo zelo jasne ogorčene obraze ob prihodu gosta. Čeprav se je Sen tresla od smradu, se v 
izraz spoštovanja prikloni. Barthes (1989, str. 92) je v svojem delu Cesarstvo znakov izrazil 
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možnost, da »v tej 'vljudnosti' obstaja nekaj svetega; in da je tam (na Japonskem) religija le 
vljudnost, in vljudnost je postavljena namesto religije«.  
Slika 5.7: Yubaba in Chihiro sprejmeta blatnega rečnega boga 
 
Vir: Čudežno potovanje (2001). 
Ko se gost zvali v svoj bazen, voda v trenutku postane blatna in z blatom zalije tudi 
protagonistko. S pogledom jo prosi, naj ji doda še vode. Sen je potegnila vrv za vodo in v istem 
trenutku padla v blatno kopel. Rečni bog jo izpuli iz goste kopeli, približa k sebi, ona pa zatipa 
predmet, oster kot trn, in ga želi izpuliti. Yubaba ugotovi, da to ni duh smrduh, temveč rečni 
bog, zato skoči in pričara vrv. Na sliki 5.8 je prikazano celotno osebje kopališča, ki zgrabi za 
pričarano vrv in prične na vso silo vleči, dokler trna ne potegnejo ven. 
Slika 5.8: Iz rečnega boga izvlečejo »trn« 
 
Vir: Čudežno potovanje (2001). 
»Trn«, ki je bil zasajen v rečnega boga, je bila ročka od kolesa; nato potegnejo ven še preostale 
odpadke in smeti. Zdi se, da je rečni bog v onesnaženih rekah pogoltnil veliko odpadkov, saj je 
na sliki 5.9 prikazano, kako iz njega izvlečejo: gospodinjske predmete, naftne sode, straniščno 
školjko, hladilnik, dele avtomobila, ogrodje, žice in druge smeti. Ročka od kolesa je metonimija 
za trn, ki v japonski mitologiji izhaja iz mita o nastanku nebeških božanstev. Po zapisu v Kijiu 
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je četrto božanstvo bilo v obliki trstnega poganjka, ki simbolizira rojstvo vseh stvari iz trstu 
podobne snovi v prvobitnem oceanu blata (Frelih, 1988, str. 75). Metonimija trsta je v tem 
primeru simbol življenja, le da se v mitologiji rodijo bogovi, v animeju pa so iz božanstva 
povlečeni odpadki.  
Slika 5.9: Smeti, izvlečene iz rečnega boga 
 
Vir: Čudežno potovanje (2001). 
V animeju je očiščenje boga konotacija za oživljanje reke. Motiv blatnega rečnega boga je 
možno interpretirati kot metaforo posledic industrijskega onesnaževanja, ki je prizadelo tudi 
božanstva. Problem onesnaževanja, proizvajanja velike količine odpadkov in smeti je posledica 
porabe v potrošni družbi. 
Metafora blatnega rečnega boga je konotacija za onesnaževanje rek, potokov in oceanov ter 
pomeni globalno onesnaževanje voda. V prizoru interpretiramo izvlečene smeti kot šokantno 
soočenje z realnostjo, ki je izraženo z neverbalno govorico prestrašenosti, začudenja in 
zakritostjo obrazov. To je lahko interpretacija posledic samoumevnosti uporabe, brezbrižnosti 
pri izbiri proizvodov in potrošnji dobrin. Posledice tega so zavrženi industrijski in gospodinjski 
odpadki, ki asociirajo na hiperprodukcijo proizvodov, ti pa v potrošni družbi postanejo hitro 
nadomestljivi.  
Klimatologinja Kajfež41 pravi, da živimo na planetu, ki ne raste, in s tem izpostavlja paradoks 
zahtev o nenehni gospodarski rasti. Zaradi posledic hitrega tehnološkega razvoja je treba iskati 
omejitve, v okviru katerih iščemo rešitve. Kot dejavnike omejitev navaja »globalno segrevanje 
                                                 
41Globalni trendi napovedujejo do leta 2050 povečanje števila ljudi na okoli devet milijard. Predvideva se, da bo 
pet milijard ljudi pripadalo srednjem sloju, ki predstavljajo potrošnike. Rast bo pogojevala svetovno tekmovanje 
za vire in še dodatno obremenila ekosisteme (Kajfež, 2016, str. 281). Na globalni ravni se predvideva tudi povečana 
poraba energije in vode v naslednjih 20. letih, in sicer za 30 do 40 %.  
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ozračja in oceanov, manjšanje zalog in produkcija nafte, tanjšanje ozonske plasti, lakota, 
nižanje ravni podtalnice, izginjanje živalskih in rastlinskih vrst in krčenje gozdov« (Kajfež, 
2016, str. 279). V tem smislu avtorica kritično naslavlja vprašanja o spremembah na poslovno 
aktivno generacijo, ki ima moč in sredstva, da začne aktivneje sodelovati in prinašati rešitve na 
globalni ravni. Prestrukturiranje porabe virov in zmanjšanje potrošnje dobrin ne pomeni nujno 
slabše ravni življenjskega standarda. Temu je pritrdil Galimberti (2011, str. 283) in s 
filozofskega stališča zapisal: »Kolektivno osiromašenje pa prinaša tudi nekaj pozitivnega: 
razmišljati začnemo, kakšen smisel ima pravzaprav naše bivanje, če ga usmerja nora ideja o 
neskončni rasti; morda ob tem pride prav drobec antične grške modrosti, ki se glasi: ›Naj se 
boji usode, kdor ne pozna svoje meje‹«.  
Miyazaki je pri ustvarjanju Čudežnega potovanja izhajal iz svojega razočaranja glede sodobne 
potrošne družbe, v kateri je onesnaževanje narave del ideologije brezkompromisnega načela 
maksimizacije profita. Kopališče s tega vidika simbolizira stoletja staro tradicijo čiščenja in 
purifikacije, ki se jo v animeju uporablja za počivališče utrujenih bogov. Zdi se, da ti niso več 
sprejeti v sodobnem svetu (Napier, 2018, str. 201). Očiščevalni obred oziroma purifikacija je 
osrednji obred v šintoizmu. Ritualno umivanje harai je v animeju paradigma Izanagija in 
njegovega umivanja po obisku podzemlja. V Čudežnem potovanju Chihiro, torej človek, umije 
oziroma pomaga bogu pri njegovem očiščenju. Tukaj lahko razmišljamo o tem, kako 
strahospoštovanje do bogov zamenja sodelovanje med bogovi in človekom. Prikazano 
metaforično nasprotje v animeju je možno interpretirati kot poziv k sodelovanju človeka s 
kamiji za vzpostavljanje ravnotežja med naravo, človekom in bogovi. Posameznik ob soočenju 
s posledicami onečiščenja voda lahko deluje na osebni ravni, vendar je za širše spremembe 
nujno globalno sodelovanje. Galimberti (2011, str. 283) v tem smislu izraža kritiko, ko pravi, 
da posamezniki pri možnostih izbire, porabi hrane in spremembi življenjskega sloga »nismo 
pripravljeni žrtvovati lastne eksistence mitu o rasti«.  
5.2.6 Mono-no-avare 
V šintoizmu smo izpostavili, da je čaščenje kamijev povezano z uskladitvijo življenja z naravo 
in njenimi silami. V Čudežnem potovanju so pogosto prisotni okrasni ornamenti v interierjih v 
obliki cvetja, z okenskih polic visijo barvite rože in vrtovi so kot tuneli cvetočih rastlin 
intenzivnih barv. To lahko vidimo na slikah 5.10 in 5.11. 
Mono-no-avare dobesedno in tudi zavajajoče pomeni »žalost stvari«, ki označuje čustveno in 
estetsko občutje globokih čustev veselja ali žalosti. Gre za idejo vodilnega učenjaka Norinaga 
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(1730–1801) iz časov šintoističnega preporoda42 v 18. stoletju.  Skozi to idejo je Norinaga 
branil avtonomno umetnost, ki se je v tistem času presojala s političnih in moralističnih vidikov.  
Izkustvo mono-no-avare Earhart43 opiše na primeru češnjevih cvetov44, ki v polnem cvetenju 
prevzamejo človeka s svojo lepoto (1997, v Smrke, 2000, str. 145). Če se človek zaveda lepote 
cvetov, ga ti ganejo in tak človek ima posluh za mono-no-avare. 
Slika 5.10: Chihiro sledi Haku v cvetnem vrtu, da pride do staršev 
 
Vir: Čudežno potovanje (2001). 
Slika 5.11: Cvetlični interier v kopališču 
 
Vir: Čudežno potovanje (2001). 
Japonci so v tem času razvili veliko hortikulturno-estetskih dejavnosti v zvezi z ikebano, 
bonsajem in skalnjaki kot zavestno spoštovanje narave (Smrke, 2000, str. 144). Film upodablja 
binarno nasprotje lepote narave na eni strani in posledice onesnaževanja na drugi, kar 
predstavlja kritiko japonske družbe. Italijanski mislec in filozof Galimberti je o kritiki 
razmišljal kot o možnosti, da o nečem sodimo, ocenjujemo ali razlagamo in iščemo rešitve. V 
tem kontekstu navajam njegovo misel:  
Vsaka presoja, vsaka ocena prinaša krizo idej, ki so doslej uravnavale naše življenje. Te ideje 
namreč pogosto niso več primerno sredstvo za razumevanje sveta, ki se spreminja tudi brez 
našega sodelovanja. Kdor nima poguma, da bi se odprl krizi in se odrekel idejam – mitom, ki 
                                                 
42Mono-no-avare je dolgoročno zaznamovala šintoizem kot religijo s posebno občutljivostjo do narave (Smrke, 
2000, str. 145). 
43 Earhart, H. B. (1997). Religion in the Japanese Experience. Belmont: Wadsworth publishing company.  
44Češnjevi cvetovi sakura so kratkotrajni in krhki ter simbolizirajo na Japonskem idealno smrt, ki je ločena od 
dobrin sveta in minljive eksistence (Gheerbrant in Chevalier, 1995, str. 84). 
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usmerjajo njegovo življenje, si ne zasluži miru. Tvega, da bo padel v stanje nemira, ko ne bo 
več ničesar razumel in bo docela izgubil smer (Galimberti, 2009, str. 14).  
5.2.7 Chihiro 
Slika 5.12: Ime Chihiro, zapisano v pismenkah 
千尋  
Za zaključek analize izpostavljam zanimivost imena protagonistke Chihiro. Čudežno potovanje 
je zgodba, v kateri sledimo Chihirini preobrazbi v zrelo posameznico. Ime glavne junakinje 
vsebuje simbolni pomen v pismenkah, ki so prikazane na sliki 5.13. Ime Chihiro je sestavljeno 
iz besed Chi, ki v japonščini pomeni tisoč, in Hiro, kar pomeni iskati. Ime je možno 
interpretirati kot psihološko iskanje posameznika v množici oziroma v »tisoč« identitet, ki so 
na voljo. Chihiro lahko dobesedno slovenimo kot »tisoče vprašanj«. Ko Yubaba odvzame njeno 
ime, metaforično spremeni njeno identiteto v Sen, kar tudi pomeni tisoč v japonščini. 
Protagonistka na simbolni ravni postane zgolj številka. Sooči se s serijo izzivov in v procesu 
odraščanja postane stabilna mlada oseba, ki kljub težkim izkušnjam uspe oblikovati lastno 
subjektiviteto v imenu Chihiro. Psihološki moment, ki poteka v tej metafori, lahko utemeljimo 
z delom Arnolda J. Toynbee45, ki je svoje delo posvetil zakonom vzpona in zatona civilizacij. 
»Razkola v duši in razkola v družbi ne bodo rešili načrti o vračanju v dobre stare čase (arheizem) 
ali programi, ki naj bi zagotavljali oblikovanje idealno projicirane prihodnosti (futurizem) … 
Samo rojstvo lahko premaga smrt – pa ne vnovično rojstvo starega, marveč rojstvo novega« 
(1934, str. 169–175, v Campbell, 2007, str. 34). Katerakoli sprememba izzove reakcijo po 
ohranitvi starega, toda Toynbee uporablja izraza »odmaknjenost« in »transfiguracija«, ko 
opisuje krizo, po kateri je dosežena višja duhovna razsežnost, ki omogoča vnovičen začetek 
ustvarjanja (1934, 169 – 175,  v Campbell, 2007, str. 34). 
 
  
                                                 
45 Toynbee, A. J. (1934). A Study of History. Oxford: University Press. 
40 
6 ZAKLJUČEK 
 
Skozi tradicionalno japonsko mitologijo v animeju Čudežno potovanje sem raziskoval elemente 
sodobne japonske družbe, ki jih film obravnava predvsem z vidika potrošnje. Na osnovi 
religijskega izročila izpostavlja aktualne probleme globalnega onesnaževanja kot posledice 
sodobne prekomerne proizvodnje in potrošnje. Značilnosti potrošne družbe izhajajo iz 
ideologije kapitalizma in produkcije komoditet. Potrošništvo je treba razumeti kot del kulture 
znotraj posameznih okolij.  
V animeju so izpostavljene tri značilnosti šintoizma, skozi katere je tematizirana sodobna 
družba. Pomen animizma je v ozaveščenosti in skrbi za naravo in okolje. Obred očiščevanja 
kaže na posledice onesnaževanja okolja in problematiko globalnega onesnaževanja voda. 
Nezaželene posledice hiperprodukcije so ogromne količine odpadkov in onesnažena narava, ki 
se s porastom svetovnega prebivalstva povečuje. Paradoks v filmu je postavljen v afiniteti do 
narave nasproti ideologiji potrošne družbe. Sporočilo izpostavljenih nasprotij lahko 
interpretiramo kot potrebo po ekološki zavesti in premisleku o produkciji in potrošnji v 
tehnološko razvitih družbah.  
Analiza potrjuje uvodno tezo, da film v jeziku pravljične naracije z mitološkimi motivi kritizira 
japonsko družbo in njeno neodgovorno ravnanje z okoljem. Skozi analizo simbolike, povezane 
s šintoizmom, se je potrdilo tudi, da v animeju šintoizem služi kot simbol ekološke 
ozaveščenosti. V tem smislu ga je mogoče razumeti kot ekološko religijo. 
Namen dela je bil poleg analize mitoloških znakov in motivov opozoriti na paradoks med 
specifično regionalno zaznamovanostjo filma ter izjemno priljubljenost pri globalnem 
občinstvu. Delo tematizira značilnosti motivov japonske družbe, ki od tujega gledalca zahteva 
visoko stopnjo angažiranosti in podučenosti. Ker poudarja pripadnost skupnosti in hkrati 
individualno zagnanost, je lahko japonska družba vodilna v globalnem svetu v smeri koristi 
trajnostnega razvoja. V zgodbi je film postavil na eno stran šintoizem (ozaveščene zagovornike 
ekologije) in na drugo stran produkcijsko potrošnjo (nasprotnike radikalnim zahtevam in 
izvedbam v cilju sanacije posledic globalnega onesnaževanja). Miyazaki je vizionarsko nastavil 
ogledalo, simbol šintoizma, japonski družbi in drugim sodobnim družbam. Na podlagi vsega 
navedenega menim, da ima pričujoče delo potencial za nadaljnje raziskovanje. 
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Glede na to, da so animeji globalno popularni, bi lahko raziskovali, kateri so glavni motivi 
drugim anime filmom. Smiselno bi bilo raziskovati, ali se pojavlja kakšna rdeča nit med njimi 
in ali je v njej možno iskati razlog, zakaj so animeji postali toliko priljubljeni. Ena izmed 
možnih razlag je lahko ta, da je eksotika tista, ki privablja ljudi, torej je nekaj posebnega in jih 
zato gledajo. Po drugi strani pa je smiselno proučiti dodatne specifike japonske družbe in te 
povezati z drugimi disciplinami kot mednarodnimi odnosi in ugotavljati, ali so anime kot del 
popularne kulture oblika mehke moči, ki jo Japonska izvaja na globalni ravni, in ali bi lahko 
Japonska imela potencial za nosilko kulturne moči glede na to, da je deležna tako velike 
priljubljenosti globalnega občinstva. 
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